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Resumen
En el marco del Proyecto de Investigacio´n “Te´cnicas de Inteligencia Computacional para el
disen˜o e implementacio´n de Sistemas Multiagentes”, de la Universidad Nacional del Comahue, se
ha abierto una lı´nea de investigacio´n que da continuidad al desarrollo de la sema´ntica GS , y que
tiene como objetivo estudiar la Complejidad Computacional y Descriptiva de la Programacio´n en
Lo´gica Rebatible a trave´s de la sema´ntica declarativa definida.
El propo´sito de este trabajo es presentar los resultados alcanzados en esta lı´nea de investi-
gacio´n, los desarrollos en progreso y los trabajos a futuro.
PALABRAS CLAVES: Sistemas Argumentativos, Razonamiento Rebatible, Programacio´n en Lo´gica,
Sema´ntica basada en juegos, Complejidad Computacional, Complejidad Descriptiva
1. Introduccio´n
La Complejidad Descriptiva [13] relaciona los lenguajes con las clases de Complejidad Computa-
cional. Ası´ determina el lenguaje adecuado que permite expresar exactamente aquellas propiedades
que pueden ser chequeadas en una clase de Complejidad Computacional.
Este campo de la Complejidad Computacional tuvo su ge´nesis en 1974 cuando Ron Fagin[11]
mostro´ que existe una conexio´n entre la clase de complejidad NP, aquellos problemas computables
en tiempo polinomial no determinı´stico, y la lo´gica:
Un problema esta´ en NP si y so´lo si puede ser expresado como una sentencia existencial
de segundo orden.[11]
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Este resultado permite relacionar a la Complejidad Computacional de un problema con la riqueza
necesaria en un lenguaje para especificar dicho problema.
Una medida de mucho intere´s, particularmente en el a´rea de Bases de Datos, es aquella que evalu´a
la dificultad de describir consultas. La Complejidad Descriptiva da una caracterizacio´n precisa de
cua´les conceptos son definibles como consultas en un sistema. Existe una relacio´n muy estrecha entre
la Programacio´n en Lo´gica (P.L.) y el a´rea de Bases de Datos, lo que motiva el deseo de capturar la
expresividad de los lenguajes de P.L. en funcio´n del tipo de consultas que podemos realizar.
La Programacio´n en Lo´gica Rebatible (P.L.R.) [12] es una extensio´n de la P.L. cuya teorı´a de
prueba esta´ basada en el ana´lisis diale´ctico de argumentos a favor y en contra de un argumento inicial.
La sema´ntica declarativa GS [6] definida a partir de las sema´nticas de interaccio´n basadas en juegos[1,
16] caracteriza a dicha teorı´a de prueba en forma sensata y completa.
En el marco del Proyecto de Investigacio´n “Te´cnicas de Inteligencia Computacional para el disen˜o
e implementacio´n de Sistemas Multiagentes”, de la Universidad Nacional del Comahue, se ha abierto
una lı´nea de investigacio´n que da continuidad al desarrollo de la sema´ntica GS y que tiene como
objetivo estudiar la Complejidad Computacional y Descriptiva de la P.L.R. a trave´s de la sema´ntica
declarativa definida. La motivacio´n principal de este estudio es el intere´s despertado en los u´ltimos
an˜os por los sistemas argumentativos como herramienta para el desarrollo de diversas aplicaciones [7,
8, 2, 9] y su posible expansio´n a otros campos de aplicacio´n. El propo´sito de este trabajo es presentar
la lı´nea de investigacio´n, los resultados alcanzados y los trabajos a futuro.
2. Resultados Alcanzados
En una primer etapa de la investigacio´n se estudio´ la Complejidad Computacional del sistema a
trave´s de la sema´ntica basada en juegos GS . En este sentido se definieron dos problemas de decisio´n
que se consideraron relevantes [4]:
GAMESAT: Decidir si existe un juego para un literal α ganado por el proponente en el contexto
de un programa lo´gico rebatible.
NOWINGAME: Decidir si no existe ningu´n juego para el literal α ni para el complemento de
dicho literal que sea ganado por el proponente en el contexto de un programa lo´gico rebatible.
Como paso intermedio, se analizaron subproblemas[4] como determinar si un conjunto de reglas
es un argumento para un literal y la existencia de un argumento para un literal, entre otros.
En una segunda etapa, se comenzo´ la comparacio´n con otros sistemas lo que llevo´ a definir nuevos
subproblemas que au´n esta´n en estudio como la no existencia de un contraargumento.
En paralelo, se extendieron conceptos definidos en los trabajos [10, 15] para bases de datos a la
P.L.R.. Se estudiaron [5] en el contexto de la P.L.R. a la complejidad de los datos (Data Complexity),
la de los programas (Program Complexity) y la combinada (Combined Complexity). Estos conceptos
evalu´an la complejidad de aplicar una consulta a una base de datos considerando como variables de
entrada a alguno de los dos para´metros o a ambos. Los resultados obtenidos en cuanto a complejidad
computacional bajo los enfoques Data complexity y Combined complexity pueden encontrarse en
[4, 5].
Como consecuencia de la investigacio´n realizada sobre Data Complexity se determinaron lı´mites
inferiores de la Complejidad Descriptiva de la P.L.R.. Ya que nuestros resultados esta´n parametriza-
dos, hemos establecido una cota inferior en NP = Σ11, que coincide con la clase de propiedades de
las estructuras expresables en lo´gica de segundo orden existencial [11].
3. Conclusiones y Trabajo Futuro
En este trabajo se ha presentado la lı´nea de investigacio´n que estudia la Complejidad Computa-
cional y Descriptiva de la P.L.R.. Se detallaron los resultados alcanzados especificando en cada caso
el trabajo donde ha sido publicado.
Ya que la P.L.R. no asume como entrada al conjunto de argumentos los primeros resultados que
han sido establecidos esta´n relacionados con los argumentos, los movimientos del juego. Los resulta-
dos obtenidos contrastan fuertemente con muchos de los sistemas argumentativos existentes, ya que
estos tienen como lo´gica subyacente a la Lo´gica Proposicional.
Actualmente, estamos estudiando la expresividad del lenguaje de la P.L.R. teniendo en cuenta la
cota inferior hallada.
Entre nuestros trabajos futuros se encuentran estudiar si los resultados obtenidos sobre Data Com-
plexity pueden ser extendido a otros sistemas argumentativos [3, 14] cuya representacio´n sea similar
a la de la Programacio´n en Lo´gica y cuya teorı´a de prueba sea ana´loga.
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